O jogo electrónico e a educação para a cidadania : estudo na área de formação cívica by Marques, Natália & Silva, Bento Duarte da
Marques, Natália & SILVA, Bento (2007). O jogo electrónico e a 
Educação para a Cidadania: Estudo na área de Formação Cívica. 
In Jesús Maria Sousa (org.), Actas do IX Congresso da Congresso 
da SPCE, vol. 2 (CD). Funchal: Sociedade Portuguesa de Ciências 
da Educação, pp. 837-849. (ISBN: 978-989-8148-21-6). 
  
 
 
O jogo electrónico e a Educação para a Cidadania: 
 Estudo na área de Formação Cívica 
 
 
Natália Marques 
Direcção Regional de Educação da RAM 
 
 
Bento Silva 
Universidade do Minho 
 
 
1. Introdução 
 A evolução da tecnologia nas últimas décadas, juntamente com aumento da 
globalização atingiu incontestavelmente o sistema educativo, que busca 
incessantemente novas formas de ensinar que vão para além da simples função de 
transmissão de conhecimentos, estimulando a aprendizagem por descoberta, criatividade 
e iniciativa. O investimento em projectos inovadores suportados por tecnologias 
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informáticas contribuiu decisivamente para a actualização e enriquecimento 
curriculares, gerando grande impacto na escola pela criação de um novo recurso de 
apoio educativo: a aprendizagem interactiva mediada por computador. 
 Nesse sentido e para promover este tipo de aprendizagem, a indústria electrónica 
tem vindo a desenvolver aplicações informáticas que vão de encontro a estas 
necessidades pedagógicas, produzindo “software educativo” que pode ser utilizado 
didacticamente, entre os quais destacamos a indústria dos jogos electrónicos.  
 Concebidos fora do espaço escolar, estes artefactos ocupam grande parte das 
horas de lazer dos jovens e adolescentes da nossa sociedade, acabando por serem 
trazidos para a escola.  
 Nesta comunicação, veremos como algumas destas tecnologias podem ser 
incorporadas no ensino como forma de facilitar e expandir os conhecimentos em certas 
áreas curriculares como é o caso da Formação Cívica. Pretende-se partilhar uma 
experiência, no âmbito da Educação para a Cidadania, em contexto sala de aula, 
apresentando uma visão oposta àquela que se generalizou entre a população, que 
expressa convictamente a rejeição dos videojogos como instrumento de inclusão social.  
 
2. A Educação para a Cidadania e as Novas Tecnologias 
 Em Portugal, a Educação para a Cidadania possui um tempo e espaço curricular 
próprio, que culminou da gestão de um currículo flexível desencadeado pela Reforma 
Curricular de 1997. Após aprovação dos decretos lei 6/2001 e 7/2001, de 18 de Janeiro, 
a Educação para a Cidadania passou a ser integrada de forma transversal em quase todas 
as áreas curriculares do Ensino Básico e Secundário como espaço de desenvolvimento 
de comportamento e atitudes éticas pelos cidadãos e a sua tomada de consciência e 
participação na comunidade e turma. A Educação para a Cidadania contempla três áreas 
de intervenção na escola: o Projecto Educativo, o Regulamento da Escola e a 
Participação dos Pais e Comunidade. 
A Formação Cívica é uma área curricular não-disciplinar do Ensino Básico, 
criada em 2001 aquando da Reorganização Curricular do Ensino Básico. Os seus 
conteúdos têm sido revistos pelo Ministério da Educação e é normalmente leccionada 
pelo Director de Turma, não obedecendo a um programa obrigatório específico. Faz 
parte da área curricular dos alunos até o final do 9º ano de escolaridade. 
De acordo com Serra (2007) a Educação para a Cidadania veio assumir-se na 
escola como um espaço importante na formação integral do aluno e não como uma mera 
adição de disciplinas nos curricula. Esta perspectiva de abordagem de uma diversidade 
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de núcleos temáticos de natureza transversal e a construção do desenvolvimento 
psicossocial e da consciência cívica do aluno não compete apenas ao Director de Turma, 
mas abrange um plano inter-disciplinar a ser desenvolvido nas mais variadas situações 
da escola. A Educação para a Cidadania afigura-se, acima de tudo, como um contexto 
em que os alunos têm a oportunidade de debater temas relacionados com o quotidiano, 
algumas das suas experiências e preocupações, sendo o professor o mediador dessas 
reflexões. O mesmo autor defende que a “Educação para a cidadania nunca deverá ser 
reduzida a um trivial repertório de actividades escolares ou muito menos, a um elenco 
de matérias curiculares prêt-a-porter” (idem). 
A presença da Educação para a Cidadania é importante para o sistema educativo 
assim como a Educação para os Media (Feilitzen & Carlsson, 2002), aspecto que é 
reforçado na proposta da Reorganização Curricular ao referir que esta área curricular 
deve contemplar a aprendizagem das T.I.C. Também a Associação Nacional dos 
Professores Licenciados salientou esta interface (Cidadania/Media) ao afirmar que a 
Educação para a Cidadania é uma tarefa essencial para uma sociedade de conhecimento 
e da informação sendo crucial para a criação das identidades pessoais e comunitárias 
dentro de um projecto de educação global”165. 
Sendo a Formação Cívica inquestionável, tanto no projecto de construção 
pessoal do indivíduo como no projecto de construção da sociedade, porque não 
dinamizar ainda mais este projecto adicionando uma componente de edutainment, em 
que os aspectos educativos e lúdicos se complementam? 
3. Os videojogos e a interactividade 
Os videojogos, jogos de computador ou jogos electrónicos desenvolveram-se 
com os avanços da Informática e englobam suportes diversificados no mercado. Assim, 
podemos encontrar os jogos de vídeo ou “máquinas de jogar” em salões de jogos, as 
consolas electrónicas, acompanhadas de joysticks ou comandos à distância, os jogos de 
computador, incorporados ou em suporte CD-ROM, e, por fim, as consolas portáteis e 
de pequena dimensão (Salguero & Rio, 2003). 
Actualmente estão a emergir novos ambientes de aprendizagem online, 
suportados através da combinação de videojogos com a Internet. Com o surgimento da 
                                                 
165 Cf. “Educação para a cidadania numa educação global”, Associação Nacional dos Professores Licenciados, Lisboa 25 de 
Fevereiro de 2000: http://pwp.netcabo.pt/netmendo/Artigo%20ANPL%2025%20Fevereiro.htm 
(acedido na Internet a 12 de Setembro de 2006). 
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banda larga, multiplicaram-se os jogadores que interagem em ambientes virtuais, 
bastando para tal possuir os recursos e as ferramentas tecnológicas necessárias.  
 Estas mudanças tecnológicas têm vindo a desencadear um conjunto de reflexões 
sobre o que os jogos electrónicos representam, assumindo-se como empreendedores de 
uma nova cultura lúdica, que nasceu e cresceu com os primeiros suportes informáticos e 
se disseminou até aos lares, como é hoje exemplo a PlayStation.  
 Impulsionados pela indústria electrónica, os videojogos possuem um forte 
potencial educativo e, desde que correctamente aplicados, podem tornar-se numa 
ferramenta educacional eficaz (Gee, 2003). Assim, avizinham-se novos cenários 
educativos com forte exploração do potencial da tecnologia interactiva, através da 
introdução de meios electrónicos na formação do indivíduo (Júnior et al., 1998).  
 Através da simulação, a interactividade visa o desenvolvimento de competências 
essenciais, permitindo ao utilizador agir sobre os objectos e manipulá-los, assumindo 
um carácter natural e espontâneo. Segundo Camacho (2007) “a interactividade assume, 
no mundo virtual, aspectos muito particulares, estabelecendo-se, entre o interveniente e 
o mundo simulado, uma relação muito especial. O participante pode mover-se dentro do 
ambiente virtual, navegar livremente por entre os objectos (ou através deles, se o 
programa assim o permitir), voar e, até mesmo, alterar as proporções físicas da 
simulação”. 
Actualmente, estão a multiplicar-se os estudos sobre os benefícios da 
interactividade nos videojogos, que sustentam o desenvolvimento da perícia física e da 
capacidade visual. Daphne Bavelier e Shawn Green, especialistas da Universidade de 
Rochester (EUA)166  chegaram a conclusões que apontam que jogar pelo menos uma 
hora por dia pode constituir um óptimo treino para o nosso cérebro a longo prazo, 
permitindo interpretar e reagir com mais eficácia no campo visual, ou seja, estimula os 
reflexos. Dentro da categoria de jogos que potenciam este tipo de destrezas encontram-
se os jogos de acção que, de acordo com a investigação, são mais complexos e requerem 
maior concentração e habilidade da parte do jogador, revelando-se como os mais 
propícios para o desenvolvimento destas capacidades. 
  
4. O papel da simulação na aprendizagem 
                                                 
166 Cf. http://www.cc.rochester.edu/news/show.php?id=2764 
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O potencial das tecnologias como ferramenta educativa é incontestável devido à 
confluência entre o mundo digital e das teorias da aprendizagem ligadas às novas 
tecnologias. Como refere Teixeira (2007) “a convergência de tecnologias no formato 
digital, pelas suas possibilidades de interacção, modelação e feedback expandem as 
fronteiras da educação tornando os alunos mais independentes, intelectualmente 
críticos, capazes de procurar, organizar e avaliar informação”. 
Uma das formas que possibilita um maior envolvimento do aluno no processo de 
ensino e formação é a aprendizagem por simulação. Este é um aspecto considerado por 
vários investigadores que reconhecem que um ambiente de simulação pode 
proporcionar um processo de aprendizagem mais eficaz e benéfico (Salguero & Rio, 
2003; Johnson, 2005). Através de ambientes interactivos em grupo, assiste-se a dois 
tipos de cenários de cooperação: por um lado, uma partilha do memo material e, por 
outro, um desenvolvimento de um trabalho síncrono, onde os conteúdos podem ser 
explorados e trocados em simultâneo. 
O sistema educativo português tem procurado desenvolver currículos de forma 
que os alunos aprendam noções básicas antes de evoluir para conceitos mais complexos. 
A razão está relacionada com a imposição de currículos inflexíveis. Uma abordagem 
curricular assente em princípios rígidos não possibilita ao professor estruturar o 
conhecimento do aluno, pois não tem a possibilidade de oferecer-lhe outro tipo de 
experiências educativas. Educar e aprender de uma forma mais personalizada poderá 
passar pela tecnologia, que permite superar algumas limitações da aprendizagem 
tradicional. Assim, a tecnologia poderá ser facilitadora de uma aprendizagem com base 
na simulação, uma aprendizagem mais reflexiva e uma aprendizagem com base na 
exploração. 
 Em prol de uma educação promotora de valores e práticas inovadoras, decidimos 
desenvolver um projecto dinamizador em contexto de sala de aula na área curricular não 
disciplinar de Formação Cívica, capaz de potenciar um ambiente educacional em que se 
fomente a consciência de que a aprendizagem de valores e atitudes ligadas à cidadania 
pode ser vivenciada mediante a simulação do desempenho do cargo de gestor de uma 
cidade (Presidente da Câmara). Para tal, recorremos aos jogos electrónicos. 
De entre as tecnologias, os jogos electrónicos são propícios à utilização de 
simuladores e uma abordagem metodológica adequada poderá desencadear experiências 
educacionais motivadoras. É claro que a intervenção do professor é muito importante, 
optando-se por uma simulação relativamente simples, de modo a que a ênfase seja 
colocada nas competências e conteúdos a atingir e não apenas na ferramenta em si.  
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O Sim City é um jogo de simulação e de estratégia, que alia divertimento e 
educação, situado na área denominada edutainment. Para além de valorizar o espaço do 
jogo na vida dos jovens, tem uma função educativa, que se adequa aos conteúdos 
programáticos da disciplina de Formação Cívica, através da transmissão de valores de 
partilha, cooperação, fazendo com que adquiram naturalmente um conjunto de 
conhecimentos e habilidades básicos.  
Com este jogo pretende-se que o jogador assuma o lugar de Presidente de 
Câmara de uma cidade (metrópole) e dê os primeiros passos no mundo do planeamento 
urbano, criando a cidade dos seus sonhos. O seu poder estende-se à criação de 
montanhas ao ajustamento do nível de financiamento da escola primária local. Além 
disso, não ficará limitado exclusivamente ao controlo da sua cidade: poderá jogar 
cidades interdependentes dentro de uma mesma região. Este Presidente de Câmara terá 
a responsabilidade de criar uma metrópole comercial com subúrbios de luxo ou uma 
região de pequenas cidades interdependentes entre si, partilhando os mesmos recursos. 
No entanto, para manter a sua cidade a funcionar correctamente, terá de a tornar 
atractiva para os seus Sims (habitantes) lá habitarem. 
 
O Sim City ajuda os alunos a desenvolverem as seguintes competências e 
atitudes: 
 Tornar-se responsável ao assumir um cargo: o de Presidente de Câmara de uma 
cidade; 
 Aprender a gerir despesas: ao gerir uma cidade, poderá aprender a gerir as 
despesas mensais com uma determinada quantia de dinheiro; 
 Compreender a necessidade do estabelecimento de regras e a importância do 
cumprimento das mesmas; 
 Interiorizar valores subjacentes aos Direitos do Homem; 
 Compreender a responsabilidade individual na preservação do ambiente e da 
vida numa cidade; 
 
A nível dos conteúdos programáticos da disciplina de Formação Cívica, o jogo 
possibilita a promoção de valores relacionados com a cidadania, como: 
 
 As “relações interpessoais”: Educação Cívica, comunicação, respeito pelo outro 
e sociabilidade. Ao jogar, os alunos desenvolvem competências como a 
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compreensão e o respeito pelas normas básicas de convivência em sociedade e o 
desenvolvimento da autonomia; 
 A “Educação para os Direitos Humanos”: a importância da educação na 
sociedade. O jogo demonstra a importância em criar estabelecimentos de ensino 
para atrair os Sims (os seus habitantes). Uma cidade que não tem escolas não irá 
motivar a população a ocupá-la. Para agradar aos seus habitantes, o Presidente 
da Câmara terá de construir escolas locais; 
 A “Educação do Consumidor”: a importância de saber gerir despesas. Ao jogar 
Sim City, os alunos poderão debater este tema, pois ao assumirem o cargo de 
Presidente de Câmara de uma cidade, que terão de gerir com um montante 
limite, aprenderão a gerir despesas. Com este jogo, pretende-se criar uma 
sensibilização ao tema do consumismo, dando-lhes a oportunidade de simularem 
a gestão de uma cidade; 
 A “Educação Ambiental”: a importância da água, poluição e dos Incêndios. Ao 
jogar este jogo, os alunos ficarão conscientes da responsabilidade individual na 
preservação do ambiente numa cidade, ajudando-os a alterar os hábitos que 
prejudicam o meio ambiente. 
Com o Sim City o jogador (que é o Presidente de Câmara) terá a 
responsabilidade de zelar pela saúde dos habitantes da sua cidade. Terá de evitar 
ambientes poluídos e abastecer com água suficiente, assim como criar espaços 
verdes. 
 O mundo fascinante dos panoramas e das realidades virtuais destes jogos 
electrónicos de simulação apresenta geralmente cenários comuns cujo objectivo central 
é cumprir um determinado prazo sem nunca ultrapassar o orçamento projectado.  
5. O Estudo 
 Esta experiência baseou-se em dados decorentes do ano lectivo de 2004 – 2005 
na área curricular não-disciplinar de Formação Cívica, o que possibilitou o 
desenvolvimento de competências e atitudes inicialmente previstas na Planificação 
Anual para o universo de 12 alunos de uma turma do 9º ano, que frequentam uma escola 
da Rede Pública da Região Autónoma da Madeira, e cuja média etária é de 14 anos.  
Com este estudo pretendia-se demonstrar que os jogos electrónicos permitem 
combinar o objectivo lúdico deste meio com uma função pedagógica – edutainment. 
Além disso, procurou-se averiguar se os jogos de vídeo possuíam características 
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promotoras da aprendizagem de conteúdos e atitudes, superando algumas das limitações 
da aprendizagem baseada em métodos tradicionais. 
  Este estudo tinha também como objectivo observar se a partir da utilização do 
software educativo Sim City os alunos aprenderiam mais facilmente os conteúdos 
abordados em áreas curriculares não disciplinares como a Formação Cívica, desafiando 
os professores que leccionam esta área para outras formas alternativas de ensino-
aprendizagem. 
6. A Turma 
Os alunos sobre os quais incidiu este estudo frequentaram o 9º ano de 
escolaridade do Ensino Básico de uma escola da rede pública da Região Autónoma da 
Madeira durante o ano lectivo de 2004-2005. Dadas as facilidades que os alunos 
evidenciaram na manipulação de ferramentas informáticas, nomeadamente jogos 
electrónicos (através da observação em aula e de uma avaliação diagnostica por 
questionário), pareceu-nos ser uma mais-valia para a concretização desta investigação.  
7. Software utilizado no estudo 
Fig. 1 – Software utilizado no estudo 
O tema da Cidadania não foi escolhido de forma aleatória, mas pelas suas 
opções curriculares e pela flexibilidade que oferece a nível das práticas educativas. 
Assim, na tentativa de busca de uma eficácia educativa, onde pudéssemos desenvolver 
as competências transversais da Formação Cívica, optámos por escolher um software 
apropriado, que permitisse combinar a componente lúdica e educativa – edutainment . 
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Privilegiou-se um software com carácter educativo (figura 1), de utilização 
relativamente simples, de modo a colocar a ênfase nos conteúdos e aptidões que se 
pretendiam explorar, optando-se pela estratégia da simulação.  
O Sim City é um jogo de simulação da Electronic Arts que oferece várias 
possibilidades de simulação de situações da vida real, assumindo também uma função 
de gestão de estratégia.  
O jogador, que assume o cargo de Presidente da Câmara, será responsável pelo 
bem-estar dos seus Sims (cidadãos). Para isso, terá de criar um lugar para cada um viver 
e estar atento às suas acções naquele lugar. Serão os próprios Sims que irão informá-lo 
das condições em que estão a viver e influenciá-lo nas suas tomadas de decisões. O 
Presidente será informado, por exemplo, se algumas casa for destruída misteriosamente, 
se o depósito de lixo tóxico, construído nas traseiras de um edifício está a afectar os 
moradores do bairro, etc. Caso algum destes Sims comece a incomodá-lo nas suas 
decisões, poderá eventualmente optar pela destruição da sua casa, para que este seja 
forçado a mudar de cidade.  
O jogador parte do princípio de que a comunidade de Sims pretende constituir 
família e que, naturalmente, é conveniente oferecer boas condições de higiene, saúde, 
educação e trabalho. Os Sims informarão, por sua vez, se estão ou não satisfeitos com os 
estabelecimentos de ensino ou de saúde, com a segurança da cidade. Caso se verifique 
um aumento dos impostos, eles poderão protestar. Se a poluição aumentar, eles ficarão 
doentes e caso haja precariedade de emprego, eles abandonarão a cidade, o que justifica 
uma má gestão do Presidente de Câmara.  
 Para além dos Sims, o jogador será apoiado por outras fontes de informação que 
lhe comunicam, a todos os níveis, sobre como as suas decisões estão a afectar a vida dos 
seus moradores. Por isso e para mantê-la a funcionar correctamente, o Presidente de 
Câmara terá um trabalho árduo e todas as decisões que tomar terão um carácter 
duradouro. Para obter uma cidade bem sucedida, o Presidente de Câmara tem de usar as 
estratégias adequadas, oferecendo aos seus Sims um bom desenvolvimento urbano, 
espaços atractivos, educação, segurança e saúde. 
O Sim City ajuda a planear a demografia da população, o estado económico, a 
saúde, os níveis de educação e o bem-estar dos cidadãos. O desempenho do Presidente 
da Câmara será avaliado através da pontuação obtida nos serviços da cidade dada pelos 
Sims. A verdadeira inteligência urbana está na capacidade em desenvolver uma 
demografia de Sims inteligentes, e, por isso, cabe ao Presidente criar um bom sistema 
educativo para atrair os seus habitantes.  
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8. Técnicas e instrumentos de recolha de dados 
As técnicas de recolha de dados utilizadas neste estudo foram o inquérito, a 
observação directa, as grelhas de observação, grelhas de registo e de auto e hetero-
avaliação. Desenvolveram-se dois questionários, um designado por “Questionário sobre 
as vivências e experiências com jogos de vídeo e de computador” para averiguar o grau 
de literacia informática e a familiarização com videojogos por parte da amostra. O 
segundo questionário, preenchido no final das sessões de trabalho – “Inquérito sobre a 
utilização do Sim City 4 nas aulas de Formação Cívica” – com o objectivo de verificar o 
grau de satisfação dos sujeitos quanto à utilização do software nas aulas de Formação 
Cívica.  
9. Análise, discussão e interpretação dos resultados 
 
Após termos realizado o nosso estudo no 9ºAno de escolaridade, verificámos 
uma concordância da parte dos alunos face à utilização do Sim City em contexto 
educativo, mais concretamente, nas aulas de Formação Cívica, pois, segundo os alunos, 
este jogo facilita a compreensão e aquisição de atitudes e valores fundamentais no seu 
quotidiano. Além disso, reforça-se a ideia de que as aulas podem ser bastante mais 
interessantes e motivadoras com a utilização deste tipo de ferramentas pelas suas 
potencialidades educativas.  
Na última sessão do estudo, para se verificar as aprendizagens adquiridas após a 
utilização do Sim City, realizou-se um questionário e nas respostas obtidas 
relativamente à questão “Ao assumir o cargo de Presidente da Câmara”, que visava a 
reacção dos alunos à simulação de cargos, a maioria reconheceu que pode ser benéfica 
para a aquisição de atitudes e valores relacionados com a cidadania, admitindo que o 
jogo ensinou-os a tornarem-se mais responsáveis, a tomar decisões, a desenvolver 
atitudes de respeito e cooperação e a dar importância aos direitos dos cidadãos na área 
da Saúde, Educação e Segurança. 
 No domínio da compreensão de atitudes e valores, todos os alunos concordaram 
que o Sim City promove a compreensão e aquisição de comportamentos e hábitos 
importantes na sua vida.    
 Assim, quando questionados sobre o modo como o Sim City facilitava a 
compreensão de determinadas atitudes e valores importantes no seu dia-a-dia, 
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nomeadamente no domínio da responsabilidade, respeito pelos outros, gestão de 
despesas e direitos dos cidadãos, as respostas obtidas foram unânimes: todos 
concordaram. 
 De um modo geral, os alunos cumpriram com eficácia e rigor as tarefas 
propostas definidas para cada sessão. Na construção das suas cidades, preocuparam-se 
em seguir o modelo de construção da cidade, tendo-se destacado também pelo requinte 
da apresentação gráfica de cada metrópole. Foi visível a discussão das perspectivas dos 
alunos ao longo das sessões de trabalho e a forma atractiva como foram abordadas as 
temáticas em estudo. 
 
10. Conclusões
 É consensual a necessidade de utilização de jogos electrónicos em contexto 
educativo como forma de promoção da Formação Cívica e de práticas pedagógicas 
motivadoras. A exploração de jogos electrónicos pode constituir um duplo desafio: para 
os alunos, pela experiência interactiva e colaborativa proporcionadas, e por outro, para 
os docentes, pela possível adequação dos jogos aos curricula existentes, a fim de 
preparar os jovens para uma cidadania activa com recurso às novas tecnologias 
electrónicas.  
 De um modo geral, existe unanimidade quanto à utilização de metodologias 
activas e inovadoras na área da Formação Cívica, o que denota claramente a 
necessidade de incrementar práticas pedagógicas de articulação tecnológica.  
Com vista a tornar pública e partilhar esta experiência educativa no âmbito da 
Educação para a Cidadania na sala de aula suportada pelos jogos electrónicos, foi criado 
um blogue167 com finalidades educativas denominado “As potencialidades educativas 
dos videojogos”, destinado a investigadores, professores e educadores que estejam 
interessados em saber um pouco mais sobre as potencialidades pedagógicas dos 
videojogos. 
Para além de conjugar uma função educativa e pedagógica, este blogue servirá 
igualmente para dinamizar o projecto, caso venha a ser replicado por outros professores, 
girando em torno de três áreas centrais: 
 -utilização do blogue como ferramenta de comunicação e de trabalho 
cooperativo; 
                                                 
167 Cf. www.videojogos.wordpress.com 
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 -utilização do blogue para divulgação das actividades desenvolvidas com a 
replicação do projecto; 
 -utilização do blogue para esclarecimento de eventuais dúvidas técnico-
pedagógicas ou de outra natureza sobre a aplicação deste projecto, podendo os 
envolvidos pedir apoio ao responsável pelo mesmo. 
Uma das secções deste blogue estará reservada aos professores e educadores que 
decidirem aplicar o projecto “Sim City na Formação Cívica” e como tal terão a 
oportunidade de contribuir para o blogue, através da troca de experiências e ideias entre 
alunos da mesma turma ou entre escolas e também entre professores. A comutação de 
ideias constituirá um factor de aprendizagem não só para os alunos e para os 
professores, mas também para outros membros da comunidade educativa, 
nomeadamente as suas famílias (Papert, 1997), que assim terão oportunidade de 
estimular atitudes de partilha e colaboração nas suas práticas educativas, constituindo 
uma rede de oportunidades de aprendizagem. 
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